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形容詞・形容動詞の印象を用いた
フレーズアニメーションの生成†
盛多  亮 ＊・鬼沢  武久 ＊
　本論文では，動きを伴う文字の映像表現であるフレーズアニメーションを，形容詞・形容動詞を用いて
生成する手法を提案し，その性能を評価する．提案手法は，印象推定，テンプレート動画選出，ユーザ評
価による動画再構成の３パートで構成される．印象推定処理では，入力される形容詞・形容動詞の印象を
フレーズアニメーションの印象因子で推定する．テンプレート動画選出処理では，推定された印象を表現
するテンプレート動画をデータベースから選出し，ユーザに提示する．ユーザ評価による動画再構成処理
では，提示される動画にユーザが評価を与え，評価に応じてフレーズアニメーションが再構成される．被
験者実験によって提案手法の性能を検証し，ユーザが満足し，かつ鑑賞者が形容詞・形容動詞の印象を感
じ取れるフレーズアニメーションが生成できていることを示す．
キーワード：キネティックタイポグラフィ , 形容詞・形容動詞，主観評価，ヒューマンコンピュータイン
タラクション
† Phrase Animation Generation Using Impression of Adjective/
Adjectival Verb
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＊ 筑波大学大学院 システム情報工学研究科
Graduate School of Systems and Information Engineering, Uni-
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１．はじめに
近年，インターネットの普及によって，誰でも広く
情報を発信できるようになっており，インターネット
環境さえあれば，大企業や著名人に限らず，小企業や
個人でも写真や日記などの情報を世界中に発信でき
る．このような情報発信の時代において重要なことは
いかに対象をアピールするかである．アピールの方法
は様々あるが，言葉や画像，動画が用いられることが
多い．言葉を用いたアピールは広く利用されており，
キャッチコピーやタイトルは短いフレーズで対象を魅
力的に伝える力がある．しかし，その表現が文字であ
る以上，インターネット上では多くのテキストに埋も
れてしまい，注目を得られないことが多い．一方で，
アニメーションは閲覧者の目をひき易く，インター
ネット上での情報発信に有効である．そこで，言葉を
アニメーションで描画すれば，注目を集めて言葉を読
ませることが出来ると考えられる．さらに，アニメー
ション自体が意味や雰囲気を暗示的に表現できるた
め，言葉が与える印象に対応したアニメーションデザ
インを行えば言葉の印象を強調することができる．こ
のような文字のアニメーション表現は「キネティック
タイポグラフィ」と呼ばれており，映画のタイトルや
各種宣伝で効果的に使用されている［1］［2］．しかし，
その多くは映像の職業デザイナーが手掛けており，ア
ニメーションデザインの経験に乏しい者が効果的なも
のを作ることは以下の点で難しい．まず，CGアニ
メーションの制作技術が必要である．最近は，一般の
人でもCG制作や映像編集のソフトウェアを手に入れ
ることができるが，使いこなすことは容易ではない．
また，印象をアニメーションで表現する知識やセンス
も必要であるが，それらを補うマニュアルはない．そ
のため，制作の支援が必要であり，従来からいくつか
の試みが行われている［3］［4］［5］．［3］では，キネ
ティックタイポグラフィ制作ツールKineditが提案さ
れている．Kineditでは，あらかじめデザインされた
いくつかのテンプレートアニメーションの中から，
ユーザが好きなものを選択し，速度などのパラメータ
を調整してキネティックタイポグラフィを制作する．
しかし，選択の際に「どのアニメーションがどのよう
な印象を与えるのか」を指示するサポートが行われて
いないため，アニメーションを恣意的に選ぶと，意図
した印象が第三者に伝わらない可能性が考えられる．
［4］［5］では，単語に対して自動的にアニメーションを
付加する方法が提案されている．例えば［4］では，意
味的にキーワードと対応付けられた動きのパターンが
データベースとして用意されている．そして，入力さ
れた文章の各単語に対してシソーラスで関連するキー
ワードが探索され，探索されたキーワードに対応づけ
られた動きのパターンが与えられる．［5］では，
WORDNET－AFFECTと呼ばれる感情の語彙辞典を用
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いて入力文に含まれる感情を検出し，その感情に対応
付けられたアニメーションが文中の単語に付加され
る．これら［4］［5］では，ユーザの作業負担が減る一方
で，付加されたアニメーションを編集できないため，
制作者の好みを反映することができていない．また，
感情に対するアニメーションの関連付けは，開発者自
身の解釈で行われており一般的であるとはいえない．
そこで本論文では，制作者が満足し，かつ第三者が
制作者の意図を理解できるキネティックタイポグラ
フィの生成アルゴリズムを提案する．生成するキネ
ティックタイポグラフィは短い文字列を対象とし，文
字ごとではなく文字列を単位として動くものである．
そこで本論文では，これを「フレーズアニメーション」
と呼び，キネティックタイポグラフィの一表現方法と
位置づける．提案手法では，アニメーション化したい
文字列と，アニメーションでアピールしたい印象を形
容詞・形容動詞で個別に入力する．また予め，アニ
メーションと印象を関連づけたデータベースを構築す
る．フレーズアニメーション生成は，このデータベー
スに基づいて，形容詞・形容動詞の印象に近いアニ
メーションをフレーズに与えてユーザに提示する．提
示されるアニメーションに対してユーザが評価を与
え，その評価に応じてアニメーションが再構成され 図１　３次元空間とフレーズの座標軸
（a）３次元空間 （b）フレーズ
る．提示と評価のインタラクションを繰り返すこと
で，ユーザの満足の高いフレーズアニメーションに仕
上げられる．
本論文では，２章でフレーズアニメーションの仕様
について説明し，３章で生成アルゴリズムを示す．４
章では，生成アルゴリズムの性能を検証する被験者実
験について説明し，５章で結論を述べる．
２．フレーズアニメーションの仕様
2.1 表現方法
フレーズアニメーションはOpenGLの３次元CGで
描画される．アニメーション化する文字列は，横書き
で１文字以上12文字以下の単語や文とし，フレーズと
表１　各動作のパラメータと定義域
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図２　フレーズアニメーション生成の流れ
呼ぶ．フレーズアニメーションでは，文字ごとに動き
を与えることは行わず，フレーズ全体を１つとして動
きを与える．フレーズは，OpenGLで定義された３次
元空間に存在し，厚みのある３次元オブジェクトで表
現される．３次元空間の座標軸は図１（a）に示す通り
で，閲覧者が対面した際の画面の水平方向をX軸，垂
直方向をY軸，そして奥行方向をZ軸と定義する．
また，フレーズも図１（b）に示すような３つの自軸
を持ち，文字の羅列方向をx軸，文字の上下方向をy
軸，文字の厚み方向をz軸と定義する．フレーズの文
字色は白，フォントはゴシック体，アニメーションの
背景色は黒に固定する．フレーズは，アニメーション
開始時に画面枠に存在する場合もあれば，開始後に枠
外から枠内に入ってくる場合もあり，動作時間が過ぎ
るまで画面内を動きまわる．動作時間と動きの内容は
アニメーションごとに異なるが，動作時間の終了時に
は，フレーズは空間の原点に位置するように設計され
る．
　
2.2 フレーズの動作とパラメータ
フレーズの動作には，X，Y，Zの各軸方向の直進と
往復，x，y，zの各軸方向の跳躍と伸縮，x，y，zの各
軸を回転軸とする回転と振動，そしてフレーズの点滅
の計19種類が用意されている．フレーズアニメーショ
ンでは，複数種類の動作を並列的に実行することで多
様な動きを表現する．各動作は複数のパラメータで定
義されており，それらの値で動きの速さや大きさが決
まる．各動作のパラメータを定義域とともに表１に示
す．１つのフレーズアニメーションは，この総計55個
のパラメータ値を表１の構造で並べた動作配列で定義
される．なお，各動作のパラメータに含まれる動作フ
ラグとは，動作の有無を指示するパラメータである．
動作フラグの値が０の場合，その動作は実行されな
い．一方，値が０以外の場合，その動作は実行され，
フラグの値で動作の方向などが決まる．
３．フレーズアニメーションの生成方法
3.1 生成処理の概要
図２にフレーズアニメーション生成の流れを示す．
生成アルゴリズムへの入力は，１つのフレーズと１つ
のアピール語である．アピール語とは，フレーズの動
きで表現したい印象を指示する形容詞・形容動詞であ
り，フレーズだけからは読み取ることが難しいフレー
ズの文脈や制作者の意図を，生成アルゴリズムに直接
与えるものである．フレーズアニメーションは，印象
推定処理，テンプレート動画選出処理，ユーザ評価に
よる動画再構成処理を経て生成される．印象推定処理
では，アピール語の印象をフレーズアメーションの印
象因子で推定する．フレーズアニメーションの印象因
子とは，フレーズの動きに対して人が抱く印象を構造
化する要因であり，被験者実験から求められる．この
実験については3.2節で述べる．テンプレート動画選
出処理では，印象推定処理で得られるアピール語の印
象を表現するテンプレート動画を，テンプレート動画
データベースから10種類選出する．最後にユーザ評価
による動画再構成処理では，ユーザの評価に基づい
て，テンプレート動画をより高い満足度のフレーズア
ニメーションに再構成する．これらの処理を通じて，
ユーザの好みを取り入れながらアピール語の印象を表
現するフレーズアニメーションを生成する．
3.2 フレーズアニメーションの印象因子
3.2.1　被験者実験
（1）サンプルフレーズアニメーションの用意
動作配列のパラメータ値をランダムに設定してサン
プルフレーズアニメーションを作成する．アニメー
ションには最大19種類の動作を含むことができるが，
その数が増えると煩雑で見づらい動画が多く生成され
るため，１つのアニメーションに含ませる動作は７種
類を上限とする．フレーズには，字面に具体的な意味
を持たない『ABCDEFG』を設定する．以上の条件で生
成されるアニメーションの中から，（2）の実験を行う
被験者のうち８名の判断で，「印象的であると感じた
もの」120種類を選出し，これらを（2）の実験で使用す
るサンプルフレーズアニメーションとする．
（2）実験内容
被験者は，（1）の120種類のサンプルフレーズアニ
メーションを見て，各アニメーションの印象を印象語
対で評価する．印象語対とは，「明るい－暗い」のよう
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に反意語の形容詞・形容動詞を対にしたもので，［6］
を参考に，表２の23個を作成する．各印象語対の評価
は，図３の５段階SD法［7］で行う．被験者は大学院生
10名である．
3.2.2　印象因子の明確化
本実験で得られた評価データに因子分析を行った結
果を表３に示す．なお，直交因子を仮定した因子分析
を行うため，抽出される因子は互いに独立となる．寄
与率の最も高い第１因子は，「冷たい－あたたかい」や
「切ない－楽しい」など，主に物事の陽気さや陰気さを
表現する印象語対で構成されており，本論文では明暗
感因子と呼ぶ．第２因子は，「激しい－穏やかな」や
「かたい－やわらかい」など物理的な感覚を表現する印
象語で構成されており，本論文では「力動感因子」と呼
ぶ．第３因子は「さわやかな－不気味な」を始めとする
心理的な安定感を意味する印象語対で構成されてお
り，本論文では「安定感因子」と呼ぶ．各印象因子は，
因子を構成する印象語対の評価スケールとして，改め
て図４のように定義する．明暗感は，印象語対の「渋
い」「大人っぽい」側の印象語を表す「冷暗性」を－1.0と
し，「かわいい」「子供っぽい」側の印象語を表す「温明
性」を1.0とする．1.0および－1.0ではそれらの印象が
明確であり，０に近づくにつれて，印象は曖昧にな
る．力動感，安定感の評価スケールについても同様と
する．
3.3 印象推定処理
3.3.1　印象推定処理の概要
印象推定処理では入力されたアピール語の印象を，
明暗感，力動感，安定感の印象因子ごとに印象値とし
表３　フレーズアニメーションの印象因子
図３　印象語対評価スケール
図４　印象因子の評価スケール
表２　被験者実験に使用する印象語対
て求める．印象値とは，図４に示す評価スケール上の
アピール語の位置であり，明暗感の場合，1.0に近い
ほど温明，－1.0に近いほど冷暗な印象傾向にあるこ
とを意味する．ここでは，アピール語「元気な」の明暗
感因子の印象値を求める過程を例にして，印象語対を
指標とした印象値の導出，印象因子を指標とした印象
値の導出について，それぞれ説明する．
　
3.3.2　印象語対を指標とした印象値
明暗感因子を構成する印象語対は表３の７個であ
る．本論文では［8］を参考にして，以下の手順で印象
語対を指標としたアピール語の印象値を求める．な
お，印象語対を構成する２つの印象語をW1 とW2，ア
ピール語をAとし，例として，W 1：「暗い」，W 2：
「明るい」の印象語対でA：「元気な」の印象を求める．
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（1）形容詞・形容動詞の共立共起の作成
W1 とA，およびW2 とAの共立共起 F1，F2 をそれぞ
れ作成する．共立共起とは２つの形容詞・形容動詞を
繋げて用いる表現である．例の場合，
F1： “暗くて元気な” OR “元気で暗い”
F2： “明るくて元気な” OR “元気で明るい”
と作成される．
（2）共立共起のWebヒット件数の獲得
作成した共立共起をキーワードとしてそれぞれWeb
のキーワード検索を行い，F1 のヒット件数H1，F2 の
ヒット件数H2 を求める．例の場合，Yahoo検索エン
ジンを使用すると，H1 が76件，H2 が1350000件とな
る．
（3）類似度の算出
W1 とAの印象の類似度S1 ，およびW2 とAの印象の
類似度S2 をそれぞれ，式（1）と式（2）で求める．
（1）
（2）
例の場合，S1 は5.6，S2 は275.1と求められる．
（4）印象値の算出
W1 を－1.0，W2 を1.0とする．このとき，W1 とW2
の間における A の位置 a を式（3）で定義する．
（3）
この a を A  の印象値と呼ぶ．a は，W1 とW2 を両極
とする１次元空間軸上におけるAの位置である．この
軸上では，a が［－1.0，0.0］の範囲にある場合，Aの印
象はW1 の傾向にあることを示し，－1.0に近いほどそ
の傾向が強くなる．一方，a が［0.0，1.0］の範囲にあ
る場合，A の印象はW2 の傾向にあることを意味し，
1.0に近いほどその傾向が強くなる．また，a が0.0に
近いほど，Aの印象はW1 とW2 のどちらにも偏ってい
ないことを示す．例の場合，「暗い」を－1.0，「明る
い」を1.0として，「元気な」の印象値は0.96となること
から「元気な」の印象は「明るい」傾向が強いことにな
る．
3.3.3　印象因子を指標とするアピール語の印象値
明暗感を構成する７個の印象語対において，「かわ
いい」，「子供っぽい」，「あたたかい」，「可笑しい」，
「楽しい」，「明るい」，「軽い」が温明性，「渋い」，「大
人っぽい」，「冷たい」，「知的な」，「切ない」，「暗
い」，「重い」が冷暗性を示す．ここで，図４の評価ス
ケールに準じて，冷暗性の各印象語を－1.0，温明性
の各印象語を1.0として，「元気な」の印象推定を各印
象語対で3.3.2の方法で行う．このとき，アピール語
との共立共起が共に20件以下の印象語対については，
その印象値を0.0とする．これは，膨大なテキスト情
報を有するインターネット上で，共に件数の低い共立
共起の間には使用頻度の差は無いと考えられ，さら
に，それらのヒット件数の比率から算出される印象値
に信頼性がないと考えられるためである．表４に，明
暗感因子の各印象語対における「元気な」の印象値，お
よび共立共起の検索ヒット件数を示す．
表４で，［－1.0，0.0］の範囲にある印象値を，冷暗
性の印象値，［0.0，1.0］の範囲にある印象値を温明性
の印象値と呼び，それぞれの属性を示す印象値の数を
数える．その結果，数の多かった属性が，アピール語
の印象属性となる．表４では冷暗性の印象値が１個，
温明性の印象値が６個であり，「元気な」の印象属性は
温明性となる．
さらに，温明性の印象値を示した印象語対に注目す
る．表４では，“●”の付いた印象語対が該当する．そ
の中で，温明性の印象語とアピール語の共立共起ヒッ
ト件数が最大である印象語対，および２番目に大きな
印象語対の印象値をより信頼性の高い結果とみなし，
両者の平均値を求める．表４では，「暗い－明るい
（1350000件）」と「切ない－楽しい（417000件）」が該当
し，これらの印象値0.96と0.90の平均値は0.93とな
る． この平均値を，印象因子を指標とするアピール
語の印象値とする．したがって，「元気な」は温明性の
表４　各印象語対を指標とする「元気な」の印象値
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傾向が非常に強いという推定結果となる．
他の印象因子についても同様の方法で印象値を求
め，アピール語Aの明暗感の印象値をav，力動感の印
象値をap，安定感の印象値をas  とする．印象因子は直
交関係にあるため，３つの印象値の組は，３次元座標
系の座標A（av，ap，as）で定義される．A（av，ap，as）
をアピール語の印象座標，３次元座標系を印象空間と
称する．前述した例の場合，「元気な」の力動感の印象
値は－0.30，安定感の印象値は－0.84と求められ，印
象座標はA（0.93，－0.3，－0.84）となる．
3.4 テンプレート動画選出処理
3.4.1　テンプレート動画データベース
テンプレート動画選出処理では，アピール語の印象
座標を用いて，アピール語の印象を表現するテンプ
レート動画をテンプレート動画データベースから選出
する．テンプレート動画データベースには，明暗感，
力動感，安定感の各印象が明確なフレーズアニメー
ションのテンプレート動画が保存されている．テンプ
レート動画には，3.2.1の実験で使用された120種類の
動画を用いる．これらの動画は，3.2.1の実験で印象
評価が行われており，各動画の印象は明暗感，力動
感，安定感の各印象因子で評価できる．この各印象因
子の評価値を，テンプレート動画の印象値と呼ぶ．
120種類の各動画には，１番から120番までの番号が
与えられている．i 番目のテンプレート動画に関する
明暗感 ti，v の印象値を式（4）で定義する．なお，力動
感，安定感の印象値 t i，p，ti，sも同様の手法で導出す
る．
（4）
si，v1：3.2.1の実験で i 番目のテンプレート動画に対
して与えられた「渋い－かわいい」評価値の被験者平
均値
si，v2：si，v1 と同じ条件下における「大人っぽい－子
供っぽい」評価値の被験者平均値
si，v3：si，v1 と同じ条件下における「冷たい－あたたか
い」評価値の被験者平均値
si，v4：si，v1 と同じ条件下における「知的な－可笑しい」
評価値の被験者平均値
si，v5：si，v1 と同じ条件下における「切ない－楽しい」評
価値の被験者平均値
si，v6：si，v1 と同じ条件下における「暗い－明るい」評価
値の被験者平均値
si，v7：si，v1 と同じ条件下における「重い－軽い」評価値
の被験者平均値
アピール語の印象値と同様に，テンプレート動画の
印象値は印象空間における３次元座標として定義す
る．これをテンプレート動画の印象座標と呼び，i 番
目のテンプレート動画の印象座標を，Ti（ti，v，ti，p，ti，s）
と表現する．テンプレート動画データベースは，印象
空間において，120種類のテンプレート動画の印象座
標の集まりとして用意される．
3.4.2　アピール語に適したテンプレート動画の導出
アピール語とテンプレート動画の印象値が近い場
合，両者の印象は似ていると考えられる．そこで，ア
ピール語の印象値との差が小さいテンプレート動画
を，アピール語に適したテンプレート動画として選出
する．印象値には明暗感，力動感，安定感の３種類が
あるため，アピール語とテンプレート動画の印象の差
は，各印象因子の印象値の差から式（5）で総合的に評
価する．式（5）において，A（av，ap，as）はアピール語
の印象座標，Ti（ti，v，ti，p，ti，s）は i 番目のテンプレート
動画の印象座標，U i  は A  とT i  の印象空間における
ユークリッド距離である．全てのテンプレート動画に
ついてUi を求め，値の小さな10種類を選出する．
（5）
3.5 ユーザ評価による動画再構成処理
3.5.1 処理の概要
ユーザが入力する多様なアピール語に対して，限ら
れたデータベースから選出されるテンプレート動画を
提示するだけでは表現の幅が狭く，必ずしもユーザを
満足させることができない．この場合，ユーザが手動
で修正を加えていく方法も考えられるが，55種類のパ
ラメータ値とその組み合わせを試す作業は大きな負担
になると考えられる．そこで本処理では，動画に対す
るユーザ評価を通じて，満足できるフレーズアニメー
ションを前処理で選ばれた10種類のテンプレート動画
から生成する．なお，以降，本処理を動画再構成処理
と呼ぶ．
処理工程は，（1）パラメータプールの作成，（2）動画
の提示とユーザ評価，（3）再構成対象動画の選出，（4）
再構成動画の生成の４つから成る．ただし，（1）は再
構成処理のための初期処理であり，テンプレート動画
の選出直後のみ行われる．（2）から（4）までがひと通り
実行されると，再構成動画が10個生成される．（4）の
後，工程は再び（2）に戻り，再構成動画がユーザに提
示される．ユーザは，提示される動画の中に満足でき
るものが得られるまで（2）から（4）の工程を繰り返すこ
とになる．
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3.5.2　パラメータプールの作成
テンプレート動画選出処理で選出された10種類のテ
ンプレート動画について，各動画の動作配列の値をパ
ラメータごとに保存する．この保存プールをパラメー
タプールと呼ぶ．なお，いずれのパラメータにおいて
も値０は格納されない．
3.5.3　動画の提示／ユーザ評価
ユーザに10個の動画が提示される．動画とは，テン
プレート動画選出直後にこの工程に入る場合はテンプ
レート動画，図５の（4）からこの工程に入る場合は再
構成動画のことである．動画の文字は，ユーザが始め
に入力したフレーズが適用される．ユーザは提示され
る10個の各動画について，フレーズに対する適切さや
好みの観点から，表５の４段階で主観的な評価を行
う．各動画には，評価に応じて表５に示す評価値が与
えられる．またユーザは，提示される動画の中で最も
満足する１つの動画にBEST評価を与える．
3.5.4　再構成対象動画の選出
ユーザに評価された動画の中から，再構成処理を施
す10個の動画を選出する．選出はランダムに行われる
が，10個の動画間における選出確率の比は，ユーザ評
価で与えられた評価値の比で与えられる．つまり，評
価値が１の動画に対して評価値３の動画は３倍の割合
で，評価値５の動画は５倍の割合で選出される．一方
で，評価値０の動画は選出されない．したがって，
ユーザ評価の高い動画に再構成の機会が多く与えら
れ，ユーザ評価の低い動画は淘汰される．
3.5.5　再構成動画の生成
再構成対象の各動画に対してパラメータ操作を行う
ことで，再構成動画を生成する．パラメータ操作と
は，動作配列の値を部分的に書き換える作業である．
操作はパラメータ単位ではなく，動作単位で行われ
る．例えば図６（a）に示すように，操作部分は「Y軸方
向往復」のように指定され，その動作を構成する全て
のパラメータが操作を受ける．パラメータ操作には上
書き，消去，追加の３つのタイプがあり，１回のパラ
メータ操作でいずれかの操作が行われる．また，１回
のパラメータ操作で操作される動作は1種類であり，
その際，動作の全パラメータに同じタイプの操作が行
われる．各操作タイプの処理は以下のようにして行わ
れる．
（1）上書き操作
再構成対象動画がすでに持つ動作に対して，その動
作のパラメータ値をパラメータプールの値で書き換え
る．上書き操作のイメージを図６（a）に示す．この図
では，Y軸方向往復が操作箇所になる．動画の動作フ
図５　ユーザ評価による動画再構成処理の流れ
表５　ユーザ評価と評価値の対応
図６　パラメータ操作のイメージ
（a）上書き操作
（b）追加操作
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ラグ（FgSh_Y）の値には，動作フラグのパラメータ
プールからランダムに選ばれた値が上書きされる．同
様に，角速度（VaSh_Y）と振幅（ApSh_Y）についても対
応するパラメータプールから，ランダムに選ばれた値
が上書きされる．上書き操作が行われると，再構成前
と比較して動作の種類は変わらないが，その速度や振
幅などが変化する．
（2）消去操作
再構成対象動画がすでに持つ動作に対して，その動
作のパラメータ値を全て０に書き換える．消去操作が
行われると，再構成前と比較し動作の種類が減る．
（3）追加操作
再構成対象動画が持たない動作に対して，パラメー
タプールから新たに値を与える．追加操作のイメージ
を図６（b）に示す．この図では，x軸回転が操作箇所
になる．上書きの場合と同様に，動作の各パラメータ
値には，対応するパラメータプールからランダムに選
ばれた値が代入される．追加操作が行われると，再構
成前と比較して動作の種類が増える．
　
以上のパラメータ操作をふまえて，再構成処理は再
構成対象の動画に対して個別に行われる．図７に１つ
の再構成対象動画に対する処理の流れを示す．はじめ
に，動画の評価値から操作数が決定される．操作数と
は，動画に対して行うパラメータ操作の回数であり，
評価値に応じて表６のように決まる．操作数が決まる
と，操作ループに入る．操作ループでは，まず操作タ
イプがランダムに決定される．次に，操作タイプにし
たがって操作箇所がランダムに決定される．操作タイ
プと操作箇所が決まるとパラメータ操作が行われる．
この操作ループを操作数だけ繰り返し，再構成動画が
完成する．以上の処理を10個の再構成対象動画のそれ
ぞれについて行い，10個の再構成動画が生成される．
この再構成方法では，ユーザ評価の高い動画ほど再
構成後の変化が小さい．即ち，ユーザの好んだ動画は
より満足できるように微調整が施される．一方で，評
価の低い動画に対しては，わずかな変化で評価を好転
させることは難しいと考えられる．そこで操作数を多
くすることで，ユーザの満足する動作の組み合わせを
広く探索する．なお，再構成された10個の動画のう
ち，10番目の再構成動画はBEST評価を与えられてい
た動画に置き換えられる．これにより，ユーザは現時
点で最良だと思う動画をキープしながら，再構成処理
でより満足度の高い動画に進化させることができる。
10個の再構成動画はユーザに提示され，ユーザは満足
図７　再構成動画の生成の流れ
表６　ユーザ評価と操作数の対応
する動画を得られるまで動画再構成処理を繰り返す．
3.5.6　パラメータプールの修正
動画再構成処理の中でユーザに「悪い」と評価された
動画のパラメータ値は，ブラックリストに記録され
る．一方で，ユーザに「やや良い」，または「とても良
い」と評価された動画のパラメータ値はホワイトリス
トに記録される．ブラックリストとホワイトリスト
は，パラメータプールと同様に，パラメータの種類ご
とに値が記録される．ブラックリストの各パラメータ
において，同一の値が３回記録された場合，その値は
パラメータプールから削除される．ただし，その値が
ホワイトリストに記録されている場合は削除されな
い．ブラックリストによるパラメータプールの修正に
よって，ユーザが嫌う傾向にある動きの要素は淘汰さ
れ，以降の再構成処理で使用されなくなる．また，ホ
ワイトリストは，ユーザが好む傾向にある動きの要素
が，嫌われる動きの要素と同じ動画に存在すること
で，偶発的に削除されることを防ぐ働きをする．な
お，ブラックリストとホワイトリストは，動画再構成
処理の工程に入る前に初期化される．
　
3.5.7　拡張パラメータ操作
再構成で使用されるパラメータプールには，テンプ
レート動画選出処理で選出された10種類の動画のパラ
メータ値だけが格納されている．そのため，再構成動
画の印象がアピール語から大きく外れにくい一方で，
新しい表現を含む動画が生成されにくい．そのため，
パラメータ操作に使用するパラメータ値を，全体パラ
メータプールからも採用する．全体パラメータプール
とは，テンプレート動画データベースに保存された
120種類の全動画のパラメータ値を保存したプールで
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ある．値の保存は，パラメータプールと同様にパラ
メータごとに行う．動画の再構成を行う際，10個の再
構成対象動画のうち，ランダムに選ばれた１個の動画
のパラメータ操作に全体パラメータプールが使用され
る．この処理を拡張パラメータ操作と呼ぶ．拡張パラ
メータ操作では，上書きまたは追加操作が行われる
と，パラメータプールには含まれない値で書き換わる
可能性が高くなり，他の再構成動画とは異なる表現を
得やすくなる．
４．生成処理の性能検証
4.1 印象推定処理の性能検証
4.1.1　実験内容
印象推定処理では，人の感覚に近いかたちでアピー
ル語の印象を推定することが望まれる．そこで被験者
実験を行い，人が行うアピール語の印象判定と印象推
定処理の結果を比較し，その違いを検証する．
本実験ではまず，様々なアピール語に対して人が感
覚的に抱く印象を調査する．アピール語は「元気な」，
「壮大な」，「哀れな」，「悲しい」などを含む170個で，
被験者は各アピール語の印象を，明暗感，力動感，安
定感の各印象因子で評価する．評価は図８に示す５段
階で行う．実験後，アピール語ごとに評価値の被験者
平均値を求め，被験者判定の印象値とする．被験者は
大学院生10名である．また， 被験者が評価するもの
と同じ170個の各アピール語に対して，印象推定処理
で明暗感，力動感，安定感の各印象値を求める．
4.1.2　結果と考察
アピール語Ai （i＝1，2，…，170）についての被験
者判定の印象値と印象推定処理の印象値を，明暗感，
力動感，安定感のそれぞれについて sv，i，sp，i，ss，i およ
び av，i，ap，i，as，i とする．そして，Ai についての両印
象値の差を因子ごとに Dv，i，Dp，i，Ds，i とし，式（6），
式（7），式（8）で定義する．さらに，Ai における両印
象値の印象空間におけるユークリッド距離を Di とし
て式（9）で定義する．
（6）
（7）
（8）
（9）
　
実験データから，A i のDv，i，Dp，i，D s，i ，D i を求
め，170個のアピール語間の平均値を求める．これら
を Dv，Dp，Ds，D とする．これらの指標は，被験者
図８　印象判定の評価スケール（力動感の場合）
の判定に対する印象推定処理の誤差と解釈できるた
め，Dv を明暗感誤差，Dp を力動感誤差，Ds を安定感
誤差，D を総合的な印象誤差とし，印象推定処理の評
価指標とする．
各評価指標の実験結果を表７にまとめる．表７よ
り，明暗感誤差，力動感誤差，安定感誤差のいずれに
おいても，95％信頼区間の母平均推定より得られた上
限値が0.5未満であることがわかる．印象値の誤差0.5
は，本実験で用いた印象因子評価スケールの１目盛分
に相当する量である．また，印象誤差D は0.65であ
り，明暗感誤差，力動感誤差，安定感誤差をいずれも
0.5とした場合に得られるD ＝0.87を下回る．以上の結
果から，多くのアピール語について人が抱く印象に応
じた推定結果が得られているといえる．
なお，この実験結果は，テンプレート動画選出処理
において，アピール語の印象とテンプレート動画の印
象が同じ印象空間に存在できることの裏付けにもなり
得る．その理由は，本結果より，印象推定処理が算出
するアピール語の印象値は，印象因子上で人が行う評
価結果を近似しており，一方で，式（4）で算出される
テンプレート動画の印象値も，下位尺度得点と呼ばれ
る印象因子上での評価を意味しているためである．即
ち，両者は計算方法こそ異なるが，同じ評価次元にあ
ると考えられるため，同じ印象空間にあると解釈でき
る．
4.2 テンプレート動画選出処理の性能検証
4.2.1　実験内容
本実験では，実験用のアピール語で選出される10種
類の各テンプレート動画を被験者が見て，アピール語
に対する適切さを７段階（＋３：とても適している～
－３：全く適していない）で評価する．
実験用のアピール語には，4.1の実験で使用された
表７　印象推定処理の誤差
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中から表８の23個を用いる．これらのアピール語は，
印象誤差 D に応じた３つのグループで選ばれており，
グループ１では0.0 ≦ D ≦0.43のアピール語，グルー
プ２では0.43＜ D ≦0.87のアピール語，グループ３で
は0.87＜ D ≦3.4のアピール語が含まれる．D＝0.43
は，Dv，Dp，Ds を全て0.25とする場合の印象誤差で
ある．同様に，D＝0.87は，Dv，Dp，Ds を全て0.5と
する場合の印象誤差，D＝3.4は，Dv，Dp，Ds を全て
2.0とする場合の印象誤差である．4.1の実験で求めら
れた平均的な印象誤差は0.65であるため，グループ２
に平均的な印象誤差のアピール語が含まれる．した
がって，グループ２を基準に，グループ１には小さな
印象誤差，グループ３には大きな印象誤差のアピール
語がそれぞれ含まれているといえる．被験者は大学院
生10名，テンプレート動画に表示されるフレーズは，
『ABCDEFG』として実験を行う．
4.2.2　実験結果と考察
各アピール語で選出された10種類のテンプレート動
画に対する評価の割合を図９に示す．なお，評価値は
被験者10名の平均値とする．
図９より，印象誤差に関わらず全てのアピール語
で，複数のテンプレート動画がアピール語の印象に適
していると評価されていることがわかる．このような
傾向から，様々なアピール語に対して，適切なテンプ
レート動画が少なくとも１つ以上は選出されることが
期待できる．ただし，グループごとで実験結果には差
があり，グループ１，２，３の順にアピール語の印象
に適していないと評価されるテンプレート動画の数が
多くなっている．これは，上記のグループ順に，印象
誤差が大きくなることに因ると考えられ，印象誤差の
性質から想定できる結果である．しかしながら，グ
ループ３には，「不器用な」のように印象に適している
テンプレート動画が多く選出されるアピール語もあ
る．この現象は，印象誤差の大きなアピール語におい
ても，全ての印象因子の誤差が大きいわけではないこ
とに因ると考えられる．表９に，グループ３に含まれ
るアピール語の印象誤差と各印象因子の誤差を示す．
この表より，全てのアピール語では，誤差値が0.5以
下である印象因子が少なくとも１つあることがわか
る．したがって，グループ３に属するアピール語の中
でも，小さな誤差値の印象因子を持つアピール語をア
ニメーションで表現しようとする場合，選出されるテ
ンプレート動画に違和感が生じない可能性もある．
このように，人が行う適切さの判定は，印象誤差で
は測れない曖昧さを含むため，印象推定処理の結果が
部分的に悪くても，アピール語の印象に適したテンプ
レート動画が得られる可能性もある．
図９　アピール語に対するテンプレート動画の適切さ
表８　実験で使用するアピール語
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表９　グループ３のアピール語の印象誤差内訳
4.3 動画再構成処理の性能検証
4.3.1　実験内容
本実験では，動画再構成処理を通じてユーザの満足
度が向上する再構成動画を得られるか，およびアピー
ル語の印象を表現する再構成動画を得られるか，の２
点を検証する．そのため，再構成動画の制作実験と完
成動画の印象評価実験の２つを行う．
（1）再構成動画の制作実験
本実験で動画制作を行う被験者は，大学院生10名
（s1，s2，…，s10）であり，本項では制作者と呼ぶ．
制作者は，実験用アピール語について，自身が満足す
る動画を動画再構成処理で制作する．実験用アピール
語は，「元気な」，「荒々しい」，「不器用な」，「壮大
な」，「哀れな」，「丁寧な」の６個である．前者３つ
は，4.2の実験で印象に適したテンプレート動画が多
く選出されるアピール語を表８の各グループから１つ
ずつ選んだもの，後者３つは印象に適してないテンプ
レート動画が多く選出されるアピール語を各グループ
から１つずつ選んだものである．動画の制作はアピー
ル語ごとに行う．制作者は，アピール語で選出される
10種類のテンプレート動画から動画再構成処理を開始
し，アピール語の印象で動画を制作する．再構成は最
低９回行うこととし，９回目の再構成が終わった時点
で満足する動画が得られていない場合は，制作を続ける
ことができる．なお，動画のフレーズは『ABCDEFG』
に固定して制作を行う．実験の後日，再構成回数に対
する満足度の変化を確認するため，各制作者に対し
て，動画が完成するまでのBEST評価動画を提示し，
その満足度を７段階（＋３：とても満足～－３：とて
も不満足）で評価してもらう．動画は，何回目の再構
成で得られたものかわからないように，ランダムに提
示される．
（2）完成動画の印象評価実験
（1）の実験で制作された全ての完成動画について，
アピール語とともに10名の鑑賞者に提示する．鑑賞者
は，各動画のアピール語に対する適切さを，７段階
（＋３：とても適している～－３：全く適していない）
で評価する．鑑賞者には（1）の制作者も含まれるが，
自身の制作した動画は評価しない．
4.3.2　結果と考察
（1）再構成による満足度の変化
図10（a），（b）に，再構成９回目までにBEST評価が
与えられた動画の満足度の変化を，アピール語ごとに
示す．各プロットは，満足度評価値の制作者平均とす
る．どちらの図からも，全てのアピール語で，再構成
０回目の動画であるテンプレート動画に対して９回目
で得られた動画の満足度の平均値が大きいことがわか
る．さらに，ウィルコクソンの符号付順位和検定を
行ったところ，「不器用な」以外のアピール語について
は，再構成９回目の動画に対する評価値全体がテンプ
図10　BEST評価動画の満足度の推移
（b）「壮大な」，「哀れな」，「丁寧な」の場合
（a）「元気な」，「荒々しい」，「不器用な」の場合
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レート動画よりも向上していることを確認できる．一
方，「不器用な」については，テンプレート動画と再構
成９回目の動画の満足度の間に統計的な差は認められ
ない．しかし，テンプレート動画と比較して再構成９
回目の動画の標準偏差は小さくなっており，より多く
の制作者が満足する動画を得られている．以上の結果
から，印象誤差の大きさに関わらず，動画再構成処理
によって満足度の高い動画を制作できるといえる．
また，「壮大な」と「不器用な」では，再構成５回目の
満足度評価値が，それ以前のピーク値と比較して一時
的に0.5ほど低下している．これは，いずれのアピー
ル語においても１，２名の制作者の評価値が２，３低
下したことに起因しており制作者全般としての傾向で
はない．なお，満足度が一時的に低下した制作者につ
いては，６回目以降の再構成で再び評価値が向上して
いる．したがって，再構成回数を重ねることで，後々
まで満足できる動画を得ることができるといえる．
（2）完成動画に関する印象評価
表10に，完成動画のアピール語に対する適切さの評
価結果を示す．なお，表中の評価値は鑑賞者平均であ
る．各アピール語で制作された完成動画の評価値に対
する95％信頼区間の母平均推定の結果，下限値はいず
れのアピール語でも０を上回っており，アピール語の
印象に適していると評価されているといえる．
ここで，実験で制作された完成動画の一部を図11と
図12に示す．図11は「壮大な」をアピール語とした完成
動画である．（a）は制作者s6によるもので，x軸方向に
縮んだ状態のフレーズが，同方向に伸びつつ画面手前
から原点に向かう．（b）は制作者s8によるもので，フ
レーズはy軸で回転しながら画面手前から原点に向か
う．一方，図12は「哀れな」をアピール語とした制作者
s7とs5の完成動画である．「壮大な」と同様に，制作者
によってアピール語を表現する動きの構成が異なって
表10　完成動画のアピール語に対する適切さ
（a）制作者s6の完成動画
（b）制作者s8の完成動画
図11　「壮大な」をアピール語とした完成動画
（a）制作者s7の完成動画
図12　「哀れな」をアピール語とした完成動画
（b）制作者s5の完成動画
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いる．このように，制作者の多様な感性で制作される
動画に対しても，動画再構成処理ではアピール語の印
象を維持することができる．
以上の実験結果より，一連の生成処理を以って，ア
ピール語の印象を反映しながら，制作者が満足するフ
レーズアニメーションを生成できているといえる．
５．おわりに
本論文では，言葉の印象とユーザの好みに応じたフ
レーズアニメーションの生成アルゴリズムを提案し，
生成処理の性能を検証した．
提案手法では，印象推定，テンプレート動画選出，
ユーザ評価による動画再構成の処理を経て，フレーズ
アニメーションが生成される．印象推定処理では，
WEB検索を用いて，入力された形容詞・形容動詞の
印象をフレーズアニメーションの印象因子を指標にし
て推定する．テンプレート動画選出処理では，推定さ
れた形容詞・形容動詞の印象に対して，印象空間にお
けるユークリッド距離の近いテンプレート動画がユー
ザに提示される．動画再構成処理では，提示されるア
ニメーションにユーザが評価を与え，その評価に応じ
てアニメーションが再構成される．提示と評価のイン
タラクションを繰り返すことで，ユーザの満足の高い
フレーズアニメーションに仕上げられる．以上の一連
の生成処理に関して，被験者実験で性能評価を行っ
た．その結果，入力される形容詞・形容動詞の印象を
表現し，かつユーザが満足するフレーズアニメーショ
ンを生成できることを確認した．
今後の課題には次の三つがあげられる．一つ目は，
設計要素の拡張である．フレーズアニメーションの設
計要素にフォントタイプ，フォントカラーを加えるこ
とで，表現の幅を広げることが挙げられる．二つ目
に，アピール語の拡張がある．アニメーションで表現
する印象の指示を形容詞・形容動詞だけでなく，名詞
や動詞まで拡張することで，ユーザビリティの向上が
期待できる．特に動詞はフレーズの動きの指示に有効
であると考えられる．三つ目に，フレーズの影響を考
慮したアニメーション設計があげられる．本論文で
は，印象を持たない文字列をフレーズに設定すること
で，アニメーション単独での効果を検証している．し
かし実際は，フレーズの印象がアニメーションの印象
に影響を与えることが考えられる．したがって，フ
レーズとアニメーションの相互作用を検証し，その効
果を考慮したアルゴリズムにする必要がある．
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Phrase Animation Generation Using Impression of Adjective/Adjectival Verb
by
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Abstract：
This paper proposes the phrase animation generation method using impressions of adjectives /adjectival verbs.
Phrase animation is text expression with movements. The proposed method consists of three sections : an impression
estimation section, a template animation selection section, and an animation re－formation section. In the impression
estimation section, impression of an inputted adjective/adjectival verb is estimated by impression factors of phrase
animation. In the template animation selection section, some appropriate template animations for estimated impres-
sion are selected and shown to a user. In the animation re－formation section, presented animations are reformed on
the basis of user’s satisfaction evaluation. Experiments are performed in order to confirm usefulness of the proposed
method. Experimental results show that the proposed method is able to generate phrase animations that satisfy a user
and give impression of adjective/adjectival verb to viewers.
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